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AJENG SETYANA AGUSTINNINGRUM. Film Animasi Legenda Candi 
Prambanan Menggunakan Media 3ds Max(2016). Skripsi. Yogyakarta. Fakultas 
Teknik Universitas PGRI Yogyakarta, Januari 2016. 
Penelitian ini bertujuan membuat suatu media pembelajaran sejarah legenda 
candi prambanan yaitu cerita legenda Roro Jonggrang. Siswa-siswi dalam 
mempelajari sejarah di sekolah sering merasa bosan bahkan tidak memperhatikan. 
Teknik penyampaian materi yang diberikan guru kepada siswa-siswinya yang masih 
menggunakan metode ceramah, membuat para siswa bosan. Oleh karena itu, 
diharapkan dengan menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis audio visual 
film animasi sejarah candi prambanan dapat meningkatkan dan mempermudah siswa 
dalam mempelajari sejarah di Candi Prambanan. 
 
Penelitian ini membuat film animasi legenda Candi Prambanan yaitu legenda 
Roro Jonggrang. 3Ds Max digunakan untuk membuat objek-objek 3D, seperti objek 
karakter, objek kursi, objek meja, objek candi dan objek lainnya. Selain membuat 
objek-objek 3D dengan 3Ds Max juga digunakan untuk mengatur set dan alur cerita. 
Perangkat Lunak EDIUS adalah software dari grassvalley yang digunakan untuk 
mengedit video. Untuk membuat antar muka aplikasi media pembelajara penulis 
menggunakan software Unity.  
 
Hasil dari penelitian ini adalah seuah perangkat lunak media interaktif sebagai 
media pembelajaran. Dalam perangkat lunak ini dapat menampilkan gambar dan 
suara dalam bentuk animasi dalam menyampaikan materi, selain itu juga terdapat 
evaluasi. Sehingga pembelaaran menarik dan tidak membosankan. Hasil pengujian 
sistem menunjukan bahwa aplikasi ini layak digunakan 
 







AJENG SETYANA AGUSTINNINGRUM. The story of Prambanan Tempel 
Animation Move usesing 3DS Max(2016). Under graduate Thesis Yogyakarta. 
Technical Faculty PGRI University Yogyakarta, January 2016. 
The research aims to design a tearning media of Prambanan Temple History. 
It is about the legend of Roro Jonggrang. The students feel bored and have less 
attention when they learn history at school. Teacher still uses lecturing method in 
delivering material. There fore, this application of learning media based audio visual 
animation film about Prambanan Temple history will improve the students learning 
and make studend easiser to learn about Prambanan temple history. 
This research design animation film of Prambanan temple legend about Roro 
Jonggrang life in the from of animation film. Application 3DS Max is used to create 
3D object such as character, chair, taole, temple and others. Besides that, this 
application also sets the time setting, and the story altar. EDIUS is a software from 
grassvally that is used to edit the video. To make inter face, write uses software unity 
as a learning media application. 
The finding an interactive media software as learning media. It showed a 
picture and sound in animation from to deliver material. It had also a kind of 
evaluation. This the learning process became more interesting and the students did 
not feel bored. The test result system showed that this application was proper to be 
used. 








A. Latar Belakang 
Indonesia adalah negara kepulauan yang terdiri dari berbagai macam suku 
bangsa yang menjadi satu kesatuan. Masyarakat Indonesia yang bersuku-suku 
menimbulkan adat budaya yang beragam. Selain itu di Indonesia tersebar 
peninggalan sejarah yang tak ternilai harganya, seperti candi-candi Hindu maupun 
Budha yang tersebar di seluruh pelosok negeri. Candi-candi di setiap daerah 
memiliki legenda-legenda asal muasal candi tersebut yang berkembang di 
masyarakat sekitar yang turun temurun dari zaman dahulu. Legenda-legenda 
tersebut tidak hanya berkembang di masyarakat sekitar candi berada, tetapi 
legenda itu seperti sudah menjadi warisan bangsa Indonesia yang harus 
dilestarikan.  
Begitu banyak legenda yang dimiliki Indonesia di setiap daerah, tidak 
hanya asal muasal sebuah candi ada pula legenda asal muasal nama daerah, 
legenda asal muasal gunung, danau, batu. Beberapa legenda yang terkenal di 
Indonesia di antaranya seperti legenda Danau Toba di Sumatra Utara, Legenda 
Gunung Tangkuban Perahu di Jawa Barat, Legenda Malin Kundang di Sumatra, 
Legenda Rawa Pening Jawa Tengah, Legenda Roro Jonggrang di Yogyakarta dan 
masih banyak yang lainnya. 
Legenda-legenda tersebut mungkin hanyalah cerita fiksi yang beredar 
pada masyarakat sekitar. Tetapi makna dan pelajaran dari setiap legendalah yang 
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harus dipetik untuk pelajaran bagi masyarakat. Sebuah legenda juga harus 
dilestarikan sebagai warisan budaya Indonesia. Legenda atau sebuah dongeng 
biasanya diperkenalkan kepada anak-anak untuk memberikan edukasi moral dan 
perilaku yang terkandung dari cerita legenda atau dongeng. Di sekolah anak-anak 
bisa membaca buku-buku legenda Indonesia di perpustakaan sekolah mereka. Di 
luar sekolah mereka bisa menonton film atau acara televisi yang berkisah tentang 
legenda-legenda Indonesia.  
Dewasa ini perkembangan teknologi yang berkembang sangat pesat 
membuat anak-anak lebih tertarik dengan teknologi.  Teknologi yang semakin 
canggih membuat anak-anak menghabiskan banyak waktu dengan gadget mereka. 
Waktu untuk membaca buku berkurang. Sehingga pengetahuan anak-anak akan 
legenda-legenda Indonesia sangatlah minim. Selain perkembangan teknologi, 
banyaknya pengaruh budaya asing yang masuk ke Indonesia yang membuat anak-
anak tidak begitu tertarik dengan budaya yang dimiliki negeri ini. Dan juga 
banyaknya film-film animasi asing yang ditayangkan di Indonesia. Produksi 
animasi dalam negeri pun sangat jarang yang mengangkat legenda Indonesia.  
Candi Prambanan adalah sebuah candi Hindu yang berada di perbatasan 
diantara dua propinsi yaitu Jawa Tengah dan Daerah Istimewa Yogyakarta. Candi 
Prambanan memiliki legenda yang terkenal dimasyarakat yaitu legenda Roro 
Jonggrang. Cerita rakyat sangat perlu dilestarikan karena merupakan warisan 
budaya Indonesia.  
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Berdasarkan permasalahan di atas, maka penulis memilih judul “ Film 
Animasi Legenda Candi Prambanan Menggunakan Media 3DS Max Sebagai 
Media Pembelajaran”.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang dapat dibuat identifikasi masalah 
sebagai berikut. 
1. Perkembangan teknologi yang membuat berkurangya minat baca anak-anak. 
2. Kurangnya pengetahuan anak-anak akan legenda-legenda di Indonesia. 
3. Banyaknya film animasi asing yang masuk ke dalam negeri. 
4. Kurangnya produksi animasi dalam negeri yang mengisahkan cerita legenda 
Indonesia. 
C. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, maka 
rumusan masalah yang dapat dikemukakan adalah : 
1. Bagaimana cara membangun sebuah film animasi yang menarik dan interaktif 
dengan menggunakan media 3DS Max sebagai media pembelajaran untuk 
menambah pengetahuan anak-anak tentang legenda Candi Prambanan? 
2. Bagaimana cara meningkatkan minat anak-anak terhadap legenda Candi 
Prambanan? 
 
D. Batasan Masalah 
Pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah : 
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1. Pembuatan aplikasi ini menggunakan software 3DS Max dan Unity 3D. 
2. Film animasi yang dibuat hanya mengangkat satu cerita atau tema yaitu  kisah 
Roro Jongrang dan tidak berkelanjutan atau berseri.  
3. Animasi yang dibuat berdurasi 5-10 menit. 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Membangun Aplikasi Film Animasi Legenda Candi Prambanan 
menggunakan media 3DS Max sebagai media pembelajaran. 
2. Menambah pengetahuan anak-anak tentang legenda Indonesia khususnya 
legenda Candi Prambanan. 
3. Mengenalkan legenda Candi Prambanan kepada anak-anak melalui media 
interaktif 3DS Max.  
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan beberapa 
manfaat bagi pihak yang terkait, diantaranya : 
1. Bagi Universitas PGRI Yogyakarta 
a. Menambah koleksi untuk perpustakaan Universitas PGRI Yogyakarta. 
b. Merupakan sumbangan pemikiran terhadap ilmu pengetahuan pada bidang 
teknik informatika dan bidang lainnya. 
c. Mengetahui kemampuan mahaiswa dalam menyelesaikan tugas akhirnya di 
Universitas PGRI Yogyakarta. 
2. Bagi Peneliti 
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a. Sarana pengembangan pengetahuan dan kreativitas dalam membuat media 
pembelajaran yang menarik 
b. Menambah wawasan berfikir dan pengalaman dalam menghadapi dan 
menyelesaikan permasalahan secara langsung sebagai langkah awal untuk 
memasuki dunia kerja. 
3. Bagi Pihak Lain  
Dapat menjadi masukan baru dan referensi khususnya bagi rekan 
mahasiswa yang ingin melakukan penelitian lebih lanjut dan juga yang 
mebutuhkan suatu informasi. 
G. Sistematika Laporan 
Agar memudahkan dalam penulisan laporan akhr ini, maka penyusun 
membuat sistematika penulisan sebagai berikut : 
BAB I  PENDAHULUAN 
Berisi tentang deskripsi umum isi tugas akhir yang meliputi, Latar 
Belakang Masalah, Identifikasi Masalah, Batasan Masalah, Tujuan,  
Manfaat, Jadwal Penelitihan dan Sistematika Laporan. 
BAB II  KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 
Pada bagian ini dibahas mengenai Tinjauan Pustaka, dan Teori-teori yang 
didalamnya menjelaskan beberapa pengertian, konsep dasar serta berbagai 
hal yang berhubungan dengan judul yang diangkat. 
 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
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Membahas tentang Objek Penelitian, Bahan Penelitian, Instrumen 
Penelitian, Teknik Pengumpulan Data, Analisa Data dan Perancangan 
Sistem informasi. 
BAB IV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
Berisi tentang Implementasi Sistem, Penggunaan Sistem dan 
Pembahasannya. 
BAB V PENUTUP 




H. Jadwal Penelitian 
Guna melancarkan kegiatan penelitian ini maka peneliti membuat suatu 
rencana atau jadwal penelitian. Adapun kegiatan rencana penelitian tersebut 
diuraikan pada tabel rencana penelitian dan rencana kerja berikut ini. 
Tabel 1.1 Jadwal Penelitian 
No Aktivitas 
Waktu (Minggu ke- ) 
September  2015 Oktober  2015 November 2015 Desember 2015 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1.  Kegiatan persiapan                 
  Observasi                
  Pengumpulan data                 
  Studi literatur                 
2.  Pelaksanaan                 




 Implementasi dan 
pengujian 
             
3.  Analisis data                
4.  Dokumentasi dan 
Penyusunan Laporan 
              
